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1. Пояснительная записка
Программа по внеурочной деятельности  «Проектная деятельность в начальных классах» разработана на основе федерального государственного образовательного стандарта начального общего образования, основной образовательной программы начального общего образования ГБОУ СОШ №367.

Программа направлена на развитие универсальных учебных действий (УУД) у учащихся в метапредметной среде проектной деятельности. Ведущей деятельностью в начальной школе, наряду с учебной, является игровая деятельность. Проектирование школьниками сюжетных игр и атрибутов
  к ним включает прикладное использование предметных знаний в процессе разработки игровых заданий. Результатом проектирования является проект сюжетно-ролевой игры для учащихся и родителей. Привлечение родителей к подготовке и реализации проектов позволяет обеспечить непосредственное взаимодействие с семьями учащихся в комфортной среде совместной игры в рамках классного мероприятия «Семейный досуг». Родители имеют возможность не только увидеть как их дети взаимодействуют со сверстниками и учителем, и решают игровые задачи по разным предметам, но и принять активное участие в совместном обсуждении и решении проблемных игровых ситуаций, оказать детям психологическую поддержку. Данный подход сплачивает класс и родителей учащихся, что благоприятно влияет на процесс воспитания. 
Каждый проект позволяет использовать полученный результат не только в презентации родителям, но и в дальнейшей жизни школы: активные перемены, внутришкольные мероприятия и др., что представляет особую ценность для учащихся. Программа рассчитана на работу с 1 по 4 классы. За учебный год учащиеся готовят два проекта. Проекты 4 класса «Город мастеров» и «Чудеса науки» актуализируют ценность образования и направлены на переход учащихся к обучению в основной школе.  

 Использование программы на протяжении начальной школы позволяет сделать проектную деятельность доброй традицией класса и позволяет учащимся реализовывать свои знания в комфортной и привлекательной форме сюжетно-ролевой игры.
Метапредметная образовательная среда – пространство целенаправленного взаимодействия участников образовательного процесса для решения метапредметных задач. 
Метапредметность достигается путём творческого осмысления учащимися предметных знаний и их использование для: 
регуляции собственного поведения посредством разработки и соблюдения правил и порядка проведения сюжетно-ролевых игр; 
коммуникативного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми в ходе подготовки и реализации проектов; 
развития познавательного интереса к получению и последующей реализации школьных знаний в процессе подготовки игровых заданий и атрибутов игры.

Также положительной стороной Программы является возможность сотрудничества школы с родителями в подготовке и реализации проектов. Их презентации являются долгожданным событием для учащихся и родителей и воспринимаются как праздник  класса и семьи. 
Цель и задачи программы 
Цель: развитие универсальных учебных действий в метапредметной среде проектной деятельности учащихся.
Задачи:

1. Актуализация предметных знаний в ведущей деятельности учащихся.
2. Развитие универсальных учебных действий в метапредметной образовательной среде.

3.  Привлечение родителей к работе класса и налаживание преемственных связей между школой и семьёй  в воспитании и развитии детей.
2. Общая характеристика 
Проект включает последовательную подготовку детьми игрового пространства (сюжет, роли, атрибуты, игровые задачи по предметам, элементы костюмов и др.). 
Работа над проектом предваряется необходимым этапом — работой над темой, в процессе которой детям предлагается собирать самую разную информацию по общей теме. При этом учащиеся сами выбирают, что именно они хотели бы узнать или создать в рамках данной темы.
 Предлагаемый порядок действий:

1. Выбор темы и сюжетной линии игры.
2. Выбор предметного содержания игровых заданий.
3. Распределение ролей участников сообразно сюжету игры
4. Подготовка игровых заданий и атрибутов к ним.
5. Репетиция презентации проекта.
6. Презентация проекта.
Пример из практики: 

1. Педагог предлагает тему проекта занимательной игры или организует ее выбор учениками с последующим обсуждением характера и основного содержания игры.  Например: подготовка проекта игры «остров Ошибок», для учащихся 3 класса, начинается с того, что учащимся предлагается выбрать по каким предметам в игре будут допущены ошибки. Далее предлагается придумать географические названия различных местностей на острове, и соотнести их с предметным содержанием заданий. Дети придумывают характерные названия, типа: «Мыс русской двойки», «Озеро иностранных слов», «Экологически не правильный лес», «Болото страшного вопроса», «Математический лабиринт» и т.п.. Такой подход обеспечивает эмоциональное включение детей в проектирование, формирует интерес к последующему воплощению своих идей, вызывает желание проявлять инициативу и активность в дальнейшей работе над проектом.
2. В соответствие с «географическими местностями» острова Ошибок детям предлагается разработать предметные задания, в соответствие с уровнем знаний, получаемых на уроках. В начале, педагог записывает идеи на доске, составляет примеры и задачи и предлагает их решить. Затем каждый из учащихся имеет возможность предложить классу своё задание на доске. Далее учащимся предлагается записать свой очередной вариант задания на листке и обменяться заданиями с другими учащимися. Ответы проверяются самими учениками и озвучиваются. Задания собираются, и на их основе составляется игровое задание. Таким образом, каждый учащийся задействован в его разработке. 

3. При распределении ролей класс делится на пары по подготовке игровых заданий в соответствии с «географическим местом». Затем готовые задания обсуждаются с педагогом и предъявляются классу.  
4. Готовится игровое поле «Карта острова Ошибок» с географическими координатами, разгадать которые можно решив уравнение («код»), подготовленное учащимися. По правилам игры, правильное выполнение игрового задания даёт возможность получить «код» к переходу на следующую местность. Учащимся предлагается оформить свои задания в виде бланков для игры. 
5. Проводится репетиция презентации проекта: приветствие авторов, презентация игровых заданий, поздравление победителей.
6. Презентация проекта родителям и одноклассникам на мероприятии «Семейный досуг».
3. Место в учебном плане
Программа реализуется в рамках внеурочной деятельности и рассчитана на два занятие в неделю, по 45 минут. В зависимости от идеи проекта учащиеся могут делиться на подгруппы и готовить совместный проект, либо два параллельных проекта, для последующей презентации друг другу. Такой подход реализуется нами в первом полугодии 3-го класса, при подготовке проектов «Остров ошибок» и «Литературная викторина». 
4. Личностные и метапредметные результаты
реализации Программы
Личностные результаты:
· развитие навыков сотрудничества со сверстниками и взрослыми в различных ситуациях общения;
· формирование мотивации к творческому труду,  работе на результат, бережному отношению к нравственным ценностям. 
Метапредметные результаты:

· овладение  способностью творчески осмысливать и реализовывать цели и  задачи учебной деятельности,;

· освоение способами решения проблем творческого и поискового характера;

· формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации, определять наиболее эффективные способы достижения результата;

· формирование умения понимать причины успеха/неуспеха в учебной деятельности и способности конструктивно действовать в различных ситуациях;

· активное использование речевых средств для решения коммуникативных и познавательных задач;

· готовность слушать собеседника и вести диалог, признавать различные точки зрения и право каждого иметь и излагать своё мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий;

· умение договариваться о распределении ролей в совместной деятельности, осмысливать собственное поведение  и поведение окружающих с позиции нравственных ценностей.
Метапредметные результаты отражают реализацию личностных, регулятивных, познавательных и коммуникативных универсальных учебных действий (далее – УУД). 
Личностные УУД – сюжетная линия игры изначально планируется с позиции нравственных ценностей (совершить доброе, значимое для общества дело; помочь друг другу в решении игровой задачи; исправить ошибки, которые могут привести к деструктивным последствиям и др.), что также становится ценностью для обучающихся в процессе подготовки проекта и его реализации. Происходит формирование осмысленности нравственных ориентиров обучающихся в мыслях и действиях, самоопределение своей значимости в группе.

Регулятивные УУД - обучающиеся самостоятельно определяют и выносят на обсуждение группой сценарные решения, формы и содержания заданий для игры (проектируют игру). В процессе реализации программы происходит формирования у обучающихся: способности к постановке и реализации личностно и социально значимых целей, планирование и прогнозирование результатов, контроль за процессом принятия проектных решений, коррекция ошибок и оценка результатов. 

Познавательные УУД – обучающиеся овладевают умением строить высказывание при внесении предложений и участии в инсценировках, формулировать проблему при разработке игровых заданий и сюжетов проектируемых игр, моделировать игровые ситуации и свои действия в них, а также способы решения игровых задач, рефлексировать действия и предложения при групповом обсуждении и принятии проектных решений, искать информацию для подготовки того или иного задания. 

Коммуникативные УУД – обучающиеся овладевают умениями ставить вопросы, выражать свои мысли, разрешать споры и конфликтные ситуации в совместном поиске решений, сотрудничать в совместной деятельности, влиять на поведение друг друга для достижения общей цели. 

В процессе освоения УУД происходит формирование ключевых компетенций по А.В. Хуторскому: учебно-познавательной, коммуникативной, информационной, ценностно-смысловой, социальной. 

Результаты реализации программы

1. Презентация обучающимися разработанного ими проекта игры и её реализация в рамках мероприятия «Семейный досуг». Игровой инструментарий может использоваться  обучающимися впоследствии в рамках работы класса и в школьных мероприятиях. 
2. Самореализация обучающихся и актуализация предметных знаний в целенаправленной совместной деятельности.

3.    Использование обучающимися УУД.

4. Владение обучающимися ключевыми компетентностями в соответствие с возрастными особенностями. 
Программа предусматривает достижение 3 уровней результатов:

	Первый уровень результатов 

(1 класс) 
	Второй уровень результатов 
(2-3 класс)
	Третий уровень результатов 

(4 класс)

	Предполагает приобретение первоклассниками новых знаний, опыта решения проектных задач по различным направлениям.  Результат выражается в понимании детьми сути проектной деятельности, умении поэтапно решать проектные задачи.
	Предполагает позитивное отношение детей к базовым ценностям общества, в частности к образованию и самообразованию.  Результат проявляется в активном использовании школьниками метода проектов, совместном обсуждении тем, приобретении опыта самостоятельного поиска, систематизации и оформления интересующей информации.
	Предполагает получение школьниками самостоятельного социального опыта. Проявляется в участии школьников в реализации социальных проектов по самостоятельно выбранному направлению.

Итоги реализации программы могут быть представлены через презентации проектов, участие в конкурсах и олимпиадах по разным направлениям: конкурсы, выставки, конференции, фестивали


Краткое содержание проектов
Первый класс
1-ое полугодие. Проект игры «Спасение Нового года» 

При подготовке проекта используются:

· ориентировка во времени,

· счет в пределах 12,

· гласные и согласные буквы в словах,

· ответы на вопросы о зиме в форме новогоднего кроссворда

· творческий труд – изготовление и использование циферблата со стрелками
2-ое полугодие. Проект игры «Морское путешествие» 
При подготовке проекта используются:

· использование линейки в качестве измерительного и чертежного инструмента,

· счет в пределах 20,

· использование шипящих согласных в словах,

· творческий труд по изготовлению и сборке кораблей из ватмана для эстафеты, сундуков и монет для фантов. 

Второй класс
1-ое полугодие. Проект  игры «Волшебный лабиринт».

При подготовке проекта используются:

· Решение математических задач в пределах 100,

· Перевод из одной единицы измерения в другую,

· Использование антонимов в речи,

· Однокоренные слова,

· Ответы на вопросы, связанные с погодными явлениями и элементарными представлениями и животном и растительном мире,

· Творческий труд (разработка конструкции и изготовление «волшебного дерева» из ватмана по сюжету игры).

Примечание: творческие мастерские целесообразно проводить через занятие.

2-ое полугодие. Проект игры «Школьная библиотека».

При подготовке проекта используются:

· умножение на 2 и 3;

· знания о природных явлениях, связанных со стихиями земли, воды, огня и воздуха;

· знания литературных персонажей по внеклассному чтению;

· грамматика слов в тексте (пропущенные буквы);

· хоровое пение, инсценировка;

· творческий труд по изготовлению заданий к игре. 
Третий класс
1-ое полугодие (подгруппа I). Проект игры «Остров ошибок».

При подготовке проекта используются:

· ориентировка на плоскости по заданным координатам;

· умножение и деление;

· грамматика слов английского языка;

· склонение существительных и местоимений в роде и падеже;

· правила экологической безопасности;

· творческий труд по изготовлению и оформлению игрового поля («Карта острова ошибок») и бланков заданий

1-ое полугодие (подгруппа II). Проект игры «Литературная викторина».

При подготовке проекта используются:

· инсценировка;

· литературные произведения по внеклассному чтению;

· логические задачи;

· изобразительная деятельность;

· творческий труд по изготовлению и оформлению игрового материала «Книга с заданиями».
Проект  «Город загадок» - 2-ое полугодие

При подготовке проекта используются:

· творческая разработка сценария и заданий к игре;

· математические уравнения с одним неизвестным;

· логические задачи и ребусы;

· грамматические задачи;

· творческая разработка и подготовка атрибутов подвижной игры на ловкость и меткость (к настоящему времени разработано две игры по командам, которые активно используются в школьных мероприятиях). 
4 класс
1-ое полугодие. Проект игры «Город мастеров»

При подготовке проекта используются:

·   элементарные знания о профессиях, выбор профессий для игры; 
·   использование навыков совершения математических операций (измерение, умножение, деление);

·   творческая активность и творческий труд в разработке и реализации оригинальных игровых решений;

·   грамматика русского и английского языка;

·   инсценировки.

2-ое полугодие. Проект игры «Чудеса науки»

· элементарные знания о закономерностях изменения веществ в природе ;

· организация и реализация лабораторных исследований;

· инсценировки
·   творческая активность и творческий труд в разработке и реализации оригинальных игровых решений;
· формирование навыков подготовки докладов

· Формирование навыков публичных выступлений

6. Тематическое планирование

1 год обучения
	№ п/п
	Дата
	Тема 
	Кол-во часов
	Основные виды деятельности 
	Примечание

	Раздел программы (количество часов)

	1
	01.09-30.12
	Проект  игры «Спасение Нового года»
	17
	Викторина, эстафета, взаимодействие в команде
	

	2
	11.01 -25.05
	Проект игры «Морское путешествие»
	17
	Викторина, эстафета, взаимодействие в команде
	


2 год обучения
	№ п/п
	Дата
	Тема 
	Кол-во часов
	Основные виды деятельности 
	Примечание

	Раздел программы (количество часов)

	1
	01.09-30.12
	Проект игры «Волшебный лабиринт»
	17
	Викторина, эстафета, взаимодействие в команде
	

	2
	11.01 -25.05
	Проект игры «Школьная библиотека»
	17
	Викторина, эстафета, взаимодействие в команде
	


3 год обучения 
	№ п/п
	Дата
	Тема 
	Кол-во часов
	Основные виды деятельности 
	Примечание

	Раздел программы (количество часов)

	1
	01.09-30.12

	Проект игры «Остров ошибок»
	8
	Викторина, презентация заданий, взаимодействие в команде
	

	2
	
	Проект игры «Литературная викторина»
	9
	Викторина, презентация заданий, театрализованная постановка, взаимодействие в команде
	

	3
	11.01 -25.05
	Проект игры «Город загадок»
	17
	Театрализованная презентация заданий перед родителями, викторина, эстафета, взаимодействие в команде, публичные выступления (показ фокусов). 
	


4 год обучения
	№ п/п
	Дата
	Тема 
	Кол-во часов
	Основные виды деятельности 
	Примечание

	Раздел программы (количество часов)

	1
	01.09-30.12
	Проект игры «Город мастеров»
	17
	Викторина, творческая деятельность, эстафета, взаимодействие в команде
	

	2
	11.01 -25.05
	Проект игры «Чудеса науки»
	17
	Викторина, творческая деятельность, эстафета, взаимодействие в команде
	


7. Список литературы
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Приложение 1
Календарное планирование 

1 класс
Проектирование игры «Спасение Нового года»
	№

п\п
	Тема
	Количество часов
	Дата

	Результат

	1
	Времена суток, времена года
	1
	
	Формирование представлений о взаимосвязи времени суток и времён года

	2
	 Часы – измерение времени. Механический циферблат.
	1
	
	Развитие навыков ориентировки во времени по часам с механическим циферблатом

	3
	Часы – измерение времени. Электронный циферблат
	1
	
	Развитие навыков ориентировки во времени по часам с электронным циферблатом

	4
	Часы – измерение времени
	1
	
	Развития навыков перевода времени на часах со стрелками в числа на электронном циферблате и наоборот

	5
	Творческие мастерские – циферблат 
	1
	
	Изготовление циферблата из картона (развитие навыков работы с циркулем и линейкой)

	6
	Творческие мастерские - стрелки
	1
	
	Изготовление часовой и минутной стрелок (развитие навыков работы с линейкой).

	7
	Творческие мастерские – часы, минуты
	1
	
	Развитие навыков разделения окружности циферблата на часовые  и минутные сектора. Написание цифр часов и минут.

	8
	Творческие задания - время
	1
	
	Решение и конструирование задач по обозначению времени на циферблате

	9
	Состав числа - игра
	1
	
	Закрепление представлений о составе числа в пределах 10

	10
	Состав числа - задания
	1
	
	Конструирование заданий о составе числа в пределах 10

	11
	Угадай слово - игра
	1
	
	Развитие способности к отгадыванию слов по наводящим вопросам 

	12
	Найди пропущенные буквы - игра
	1
	
	Развитие способности к фонетическому анализу слов

	13
	«Весёлый счет» - игра-эстафета
	1
	
	Составление примеров сложения и вычитания в пределах 10 и их решение на скорость по командам в режиме эстафеты

	14
	«Загадай слово» - игра - задания
	1
	
	Отгадывание слов по описанию функциональной принадлежности обозначаемого ими объекта

	15
	Подготовка к презентации проекта «Спасение Нового года»
	1
	
	Тренировочное выполнение игровых заданий

	16
	Новогодние игры
	1
	
	Презентация проекта родителям в форме мероприятия «Семейный досуг», совместное решение игровых задач

	Итого:
	16 часов


Проектирование игры «Морское путешествие»
	№

п\п
	Тема
	Количество

академ. часов
	Дата
	Результат

	1


	Чертёж борта корабля
	1


	
	Овладение опытом измерения и построение элементарного чертежа по заданному образцу на листе в клетку с использованием счета до 10. Ознакомление с названиями частей корабля.

	2
	Чертёж кормы корабля
	1


	
	Овладение опытом измерения и построение элементарного чертежа по заданному образцу на листе в клетку с использованием счета до 10. Ознакомление с названиями частей корабля.

	3
	Изготовление корабля из ватмана (нос корабля, левая часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	4
	Изготовление корабля из ватмана (нос корабля, правая часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	5
	Изготовление корабля из ватмана 
(правый борт, средняя часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	6
	Изготовление корабля из ватмана 
(правый борт, задняя часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	7
	Изготовление корабля из ватмана 
(левый борт, средняя часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	8
	Изготовление корабля из ватмана 
(левый борт, задняя часть)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	9
	Изготовление корабля из ватмана
(корма) 
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	10
	Изготовление корабля из ватмана 
(покраска корабля - нос, левый борт)
	1


	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	11
	Изготовление корабля из ватмана 
(покраска корабля - правый борт, корма)
	1
	
	Формирование способности совместного конструирования объёмной модели из частей для последующего использования в эстафете

	12
	Изготовление «сокровищ» - жетоны-монетки с заданиями
	1
	
	Творческий труд  с использованием школьных знаний по различным предметам

	13
	Изготовление бланков заданий (счёт до 20)
	1


	
	Творческий труд с использованием школьных знаний по ИЗО и математике

	14
	Подготовка к решению кроссворда  (слова с шипящими буквами)
	1
	
	Расширение активного словаря в устной и письменной речи

	15
	Весёлые игры «Отгадай слово»
	1
	
	Расширение активного словаря в устной речи

	16
	Весёлые игры

«Балда»
	1
	
	Расширение активного словаря в письменной речи, профилактика устойчивости внимания, целенаправленное взаимодействие в команде

	17
	Презентация проекта «Морское путешествие»
	1


	
	Презентация проекта родителям в форме мероприятия «Семейный досуг»

	Итого:
	17 часов


Календарное планирование 
2 класс

Календарный план проектирования игры «Чудесный лабиринт»

	№

п\п
	Тема
	Количество

академ. часов
	Дата
	Результат

	1
	Планирование проекта «Банк идей»
	1
	
	Содержание проекта

	2
	Планирование проекта «Этапы игры»
	1
	
	Модель дизайна проекта

	3
	«Чудесный лабиринт» - составление лабиринтов
	1
	
	Развитие опыта пространственной ориентации на плоскости

	4
	«Чудесный лабиринт» - прохождение лабиринтов
	1
	
	Пространственная ориентация на плоскости

	5
	«Тайна лабиринта – чудесное дерево» - разработка сценария 
	1
	
	Определение центрального, нравственно ценного смыслового компонента игры

	6
	«Тайна лабиринта – чудесное дерево» - разработка конструкции
	1
	
	Развитие способности к конструированию объемных моделей. Разработка элементов конструкции «Чудесного дерева» с целью имитации его роста по мере выполнения этапов игры (рассмотрение различных предложений)

	7
	Творческие мастерские. Макет дерева – изготовление ствола
	1
	
	Изготовление ствола «Чудесного дерева» из бумаги (использование нескольких вариантов по желанию). 

	8
	Творческие мастерские. Макет дерева – изготовление веток
	1
	
	Изготовление веток «Чудесного дерева» из бумаги (использование нескольких вариантов по желанию)

	9
	Творческие мастерские. Макет дерева – изготовление конструкции сборки – нижние части
	1
	
	Конструирование нижних элементов сборки «Чудесного дерева» 

	10
	Творческие мастерские. Макет дерева – изготовление конструкции сборки – верхние части
	1
	
	Конструирование верхних элементов сборки «Чудесного дерева»

	11
	Конкурс идей: модель дерева для проекта из ватмана
	1
	
	Обсуждение макетов и выбор лучших предложений для изготовления «Чудесного дерева» из ватмана, как центрального элемента проекта.

	12
	Творческие мастерские. Ствол дерева – первый ярус
	1
	
	Изготовление первого яруса «Чудесного дерева» из ватмана формата А1

	13
	Творческие мастерские. Ствол дерева – второй ярус
	1
	
	Изготовление второго яруса «Чудесного дерева» из ватмана формата А1

	14
	Творческие мастерские. Нижние ветви дерева
	1
	
	Изготовление нижних ветвей из ватмана формата А1

	15
	Творческие мастерские. Средние ветви дерева
	1
	
	Изготовление средних ветвей из ватмана формата А1 

	16
	Творческие мастерские. Крона дерева
	1
	
	Изготовление вставляющейся кроны «Чудесного дерева» из ватмана формата А1

	17
	Планирование заданий – математика, примеры - загадки
	1
	
	Разработка математических загадок по математике

	18
	Планирование заданий – математика, счёт в пределах 100
	1
	
	Решение математических загадок по математике

	19
	Планирование заданий – однокоренные слова, корни: «кар», «кор»; «мал», «мол»
	1
	
	Развитие активного словаря однокоренных слов в устной и письменной речи на примере предлагаемых корней слова.

	20
	Планирование заданий – однокоренные слова. Игра – соревнование. 
	1
	
	Развитие активного словаря однокоренных слов в устной и письменной речи в командной игре

	21
	Планирование заданий – антонимы. Называние слов.
	           1
	
	Развитие активного словаря антонимов в устной и письменной речи на примере предлагаемых корней слова.

	22
	Планирование заданий – антонимы. Загадывание слов.
	1
	
	Развитие активного словаря антонимов в устной и письменной речи в командной игре

	23
	Творческие мастерские – ёлочные игрушки. Вырезание.
	1
	
	

	24
	Творческие мастерские – ёлочные игрушки. Разукрашивание
	1
	
	Изготовление плоскостных елочных игрушек из ватмана

	25
	Творческие мастерские – украшение «Чудесного дерева».
	1
	
	Украшение ёлочными игрушками «Чудесного дерева»

	26
	Планирование подвижных игр
	1
	
	Совместное обсуждение и подбор подвижных игр для проекта. Развитие способности к деловому общению в творческой группе.

	27
	Планирование заданий – окружающий мир. Явления природы.
	1
	
	Развитие способности к деловому общению в творческой группе. Обсуждение явлений природы, конструирование заданий.

	28
	Планирование заданий – окружающий мир. Экология, способности животных.
	1
	
	Развитие способности к деловому общению в творческой группе. Обсуждение экологических проблем и особенностей различных представителей животного мира в России. 

	29
	Творческие мастерские – элементы костюмов к игре
	1
	
	Конструирование отличительных знаков и элементов костюмов для «археологической экспедиции»

	30
	Презентация проекта – «Чудесный лабиринт»
	1
	
	Реализация проекта игры «Чудесный лабиринт» в рамках мероприятия «Семейный досуг»

	31
	Новогодние игры-забавы «Хали-хало»
	1
	
	Развитие способности задавать наводящие вопросы и отвечать на них

	32
	Новогодние игры-забавы 
	1
	
	Расширение активного словаря в устной и письменной речи

	Итого
	32 часа


Календарный план проектирования игры
 «Приключение в библиотеке» 
	№

п\п
	Тема
	Количество академ.

часов
	Дата проведения
	Результат

	1
	Обсуждение идеи проекта - тема
	1


	
	Творческая разработка темы игры

	2
	Обсуждение идеи проекта – сюжетная линия
	1


	
	Творческая разработка сюжетной линии игры

	3
	Литературные произведения и сюжет игры. Отбор произведений
	1


	
	Отбор известных детям литературных произведений для наполнения содержания сюжетной линии игры

	4
	Литературные произведения и сюжет игры. Планирование.
	1


	
	Планирование содержания сюжетной линии игры

	5
	Игры с двузначными числами. Вычисление.
	1


	
	Закрепление представлений о математических операциях с двузначными числами с использованием мер длины

	6
	Игры с двузначными числами. Загадывание примеров.
	1


	
	Разработка детьми и использование в тренировочной игре примеров с двузначными числами

	7
	Творческие мастерские. «Компьютерный вирус» - обсуждение образа
	1


	
	Конструирование игрового образа «компьютерного вируса» и его роли в игре

	8
	Творческие мастерские. «Компьютерный вирус». Рисование.
	1


	
	Портреты компьютерного вируса

	9
	Творческие мастерские. «Волшебная калоша». Рисование.
	1


	
	Рисование моделей ключевого атрибута игры

	10
	Творческие мастерские. «Волшебная калоша». Разукрашивание
	1
	
	Разукрашивание ключевого атрибута игры

	11
	Творческие мастерские «Эскиз калоши для пазлов»
	1
	
	Рисование поделки для пазлов

	12
	Творческие мастерские «Эскиз калоши». Вырезание
	1
	
	Изготовление пазлов

	13
	Игра – ориентировка (называние) «Карта Санкт-Петербурга»
	1
	
	Закрепление знаний о расположении  районов родного города на карте

	14
	Игра – ориентировка (сбор пазлов) «Карта Санкт-Петербурга»
	1
	
	Закрепление навыков пространственной ориентации по карте родного города

	15
	Инсценировка песни «Купила мама Лёше». Распределение ролей
	1
	
	Знакомство с текстом песни, распределение ролей, 

	16
	Инсценировка песни «Купила мама Лёше». Моделирование сценария
	1
	
	Моделирование сценария сценки и действий персонажей

	17
	Инсценировка песни «Купила мама Лёше». Репетиция по ролям
	1
	
	Репетиция по ролям

	18
	Инсценировка песни «Купила мама Лёше». Генеральная репетиция
	1
	
	Самостоятельная инсценировка детьми

	19
	Решение экологических и математических задач на тему «Огонь»
	1
	
	Закрепление экологических знаний о стихии «Огонь» в природе и в жизни человека, и навыков решения математических задач в пределах 100.

	20
	Решение экологических и математических задач на тему «Вода»
	1
	
	Закрепление экологических знаний о стихии «Вода» в природе и в жизни человека, и навыков решения математических задач в пределах 100.

	21
	Решение экологических и математических задач на тему «Земля»
	1
	
	Закрепление экологических знаний о стихии «Земля» в природе и в жизни человека, и навыков решения математических задач в пределах 100.

	22
	Решение экологических и математических задач на тему «Воздух»
	1
	
	Закрепление экологических знаний о стихии «Воздух» в природе и в жизни человека, и навыков решения математических задач в пределах 100.

	23
	Моделирование заданий на тему «Огонь»
	1
	
	Модель задания к игре на тему «Огонь»

	24
	Моделирование заданий на тему «Вода»
	1
	
	Модель задания к игре на тему «Огонь»

	25
	Моделирование заданий на тему «Земля»
	1
	
	Модель задания к игре на тему «Огонь»

	26
	Моделирование заданий на тему «Воздух»
	1
	
	Модель задания к игре на тему «Огонь»

	27
	Инсценировка песни
	1
	
	Модель задания к игре на тему «Огонь»

	28
	Репетиция сценки к игре
	1
	
	Инсценировка начала игры

	29
	Генеральная репетиция проекта игры
	1
	
	Репетиция этапов игры

	30
	Весёлые игры
	1
	
	Развитие кругозора и коммуникативной компетентности в целенаправленном групповом взаимодействии

	31
	Презентация проекта «Приключение в библиотеке»
	1
	
	Презентация проекта родителям в форме мероприятия «Семейный досуг»

	32
	Праздник весёлых игр
	1
	
	Развитие коммуникативной компетентности в групповом взаимодействии

	Итого:
	32 час


Календарное планирование 

3 класс

Проектирование игры «Литературная викторина»
	№

п\п
	Тема
	Количество

академ. часов
	Дата
	Результат

	1
	Обсуждение содержания проекта «Литературная викторина»
	1


	
	Содержание проекта

	2
	Обсуждение дизайна проекта «Литературная викторина»
	1


	
	Модель дизайна проекта

	3
	Подготовка задания по произведению «Волшебник Изумрудного города» - «Озеро иностранных слов»
	1


	
	Бланк задания по произведению

	4
	Подготовка задания по произведениям В. Драгунского «Мыс русской двойки»
	1


	
	Бланк задания по произведению

	5
	Подготовка задания по произведению «Карлсон который живёт на крыше» -«Математический лабиринт» 
	1


	
	Сценарий задания - инсценировки

	6
	Подготовка задания по произведению «Барон Мюнхаузен»  -«Экологически неправильный лес»
	1


	
	Бланк задания по произведению

	7
	Оформление проекта «Литературная викторина»
	1


	
	Изготовление обложки с бланками заданий внутри.

	8
	Подготовка презентации проекта «Литературная викторина»
	1


	
	Использование УУД в подготовке проекта игры

	Итого:
	8 часов


Проектирование  игры «Остров ошибок»
	№

п\п
	Тема
	Количество академ.

часов
	Дата проведения
	Результат

	1
	Обсуждение содержания проекта «Остров ошибок»
	1


	
	Содержание проекта

	2
	Обсуждение дизайна проекта «Остров ошибок»
	1


	
	Модель дизайна проекта

	3
	Обсуждение формы и содержания заданий
	1


	
	Принятие решения о форме и содержании заданий

	4
	Подготовка заданий №1 (перевод английских слов) и № 2 (грамматические ошибки)
	1


	
	Макет бланков заданий

	5
	Оформление заданий № 1 и № 2
	1


	
	Бланки заданий

	6
	Подготовка и оформление заданий № 3 (математические ошибки) и № 4 (экологические ошибки)
	1


	
	Макет и изготовление бланков заданий

	7
	Подготовка презентации проекта «Остров ошибок»
	1


	
	Использование УУД в подготовке проекта игры.

	8
	Презентация проектов игр «Литературная викторина» и «Остров ошибок»
	1


	
	Реализация проекта учащимися в рамках мероприятия «Семейный досуг»

	Итого:
	8 часов


Учебный план проекта игры «Город загадок»
	№

п\п
	Тема
	Количество часов
	Дата проведения
	Результат

	1
	Обсуждение проекта «Город загадок»
	1


	
	Содержание проекта, актуализация творческой активности

	2
	Разработка тематических заданий по математике
	1


	
	Макет заданий по математике, актуализация творческой активности

	3
	Разработка тематических заданий по грамматике
	1


	
	Макет заданий по грамматике, актуализация творческой активности

	4
	Разработка тематических заданий по логике
	1


	
	Макет заданий по логике, актуализация творческой активности

	5
	Разработка тематических заданий по физкультуре
	1


	
	Макет заданий по физкультуре, актуализация творческой активности

	6
	Разработка макета устройства для спортивной игры «Шаромёт»
	1


	
	Макет «Шаромёта», актуализация творческой активности

	7
	Изготовление устройства для спортивной игры «Шаромёт»
	1


	
	Составные части «Шаромёта» из ватмана

	8
	Изготовление подставки устройства для спортивной игры «Шаромёт»
	1


	
	Подставка для шаромёта из ватмана

	9
	Испытание устройства для игры «Шаромёт»
	1


	
	Актуализация дисциплины в соблюдении правил группового взаимодействия

	10
	«Зашифровка» названия улиц «Города загадок» по темам заданий
	1


	
	Развитие логического мвшления

	11
	Изготовление карточек с заданиями по математике
	1


	
	Конструирование игровых заданий с использованием умножения и деления на 2 и 3.

	12
	Изготовление карточек с заданиями по грамматике
	1


	
	Конструирование заданий по грамматике с введением ошибок правописания

	13
	Изготовление карточек с заданиями по логике
	1


	
	Конструирование логических задач

	14
	Изготовление пазлов для финального задания
	1


	
	Пазлы для финального задания

	15
	Репетиция презентации проекта «Город загадок»
	1


	
	Развитие коммуникативной компетентности в совместной деятельности

	16
	Презентация проекта «Город загадок»
	1


	
	Реализация проекта учащимися в рамках мероприятия «Семейный досуг»

	Итого:
	16 часов


4 класс
Проект  игры «Город мастеров»
	№

п\п
	Тема
	Количество академ. часов
	Дата
	Результат

	1
	Обсуждение идеи проекта «Город мастеров»
	1
	
	Мотивация учащихся к участию в целенаправленной совместной творческой деятельности

	2
	Разработка структуры сценария и этапов игры
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Сценарий игры.

	3
	Разработка названия улиц города Мастеров 
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Название улиц города Мастеров 

	4
	Разработка содержания игрового материала для улицы Ремесленников
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Ремесленников

	5
	Изготовление игрового материала для улицы Ремесленников
	1
	
	Игровой материал для улицы Ремесленников

	6
	 Разработка содержания игрового материала для улицы Рукодельниц 
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Рукодельниц

	7
	Изготовление игрового материала для улицы Рукодельниц 
	1
	
	Игровой материал для улицы Рукодельниц

	8
	Разработка содержания игрового материала для улицы Строителей
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Строителей

	9
	Изготовление игрового материала для улицы Строителей
	1
	
	Игровой материал для улицы строителей

	10
	Разработка содержания  игрового материала для улицы Художников
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Художников

	11
	Изготовление игрового материала для улицы Художников
	1
	
	Игровой материал для улицы Художников

	12
	Разработка содержания игрового материала для улицы Музыкантов
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Музыкантов

	13
	Изготовление игрового материала для улицы Музыкантов
	1
	
	Игровой материал для улицы музыкантов

	14
	Разработка игрового материала для улицы Изобретателей
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленной творческой деятельности. Содержание игрового материала для улицы Изобретателей

	15
	Изготовление игрового материала для улицы Изобретателей
	1
	
	Игровой материал для улицы Изобретателей

	16
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Ремесленников
	1
	
	Сценарий игры к улице Ремесленников

	17
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Рукодельниц
	1
	
	Сценарий игры к улице Рукодельниц

	18
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Строителей
	1
	
	Сценарий игры к улице Строителей

	19
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Художников
	1
	
	Сценарий игры к улице Художников

	 20
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Музыкантов
	1
	
	Сценарий игры к улице Музикантов

	21
	Разработка сценария и распределение ролей к улице Изобретателей
	1
	
	Сценарий игры к улице Изобретателей

	22
	Репетиция игры на улице Ремесленников
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Ремесленников

	23
	Репетиция игры на улице Рукодельниц
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Рукодельниц

	24
	Репетиция игры на улице Строителей
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Строителей

	25
	Репетиция игры на улице Художников
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Художников

	26
	Репетиция игры на улице Музыкантов
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Музыкантов

	27
	Репетиция игры на улице Изобретателей
	1
	
	Подготовка к презентации улицы Изобретателей

	28
	Репетиция одновременной работы мастеров на каждой улице 
	1
	
	Формирование конструктивного ролевого образа Я учащихся в игре «Город мастеров»

	29

	Репетиция презентации проекта игры «Город мастеров».
	1
	
	Подготовка к презентации проекта игры «Город мастеров»

	30
	Презентация проекта игры «Город мастеров» для родителей в рамках мероприятия «Семейный досуг»
	1
	
	Совместная деятельность учащихся с родителями в рамках мероприятия «Семейный досуг». Подкрепление позитивной самооценки и успешной самореализации учащихся в совместной деятельности

	Итого:
	30 часов


Проект  игры «Чудеса науки»

	№

п\п
	Тема
	Количество

академ. часов
	Дата
	Результат

	1


	Обсуждение идеи проекта
	1


	
	Мотивация учащихся к участию в целенаправленной совместной творческой деятельности

	2
	Разработка сценария и этапов игры
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Сценарий игры.

	3
	Разработка проектного бюро
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. «Проектное бюро»

	4
	Разработка «проектной документации» 
	1
	
	Формирование алгоритма подготовки и проведения опытов, их обоснования

	5
	Конструирование «кафедры» для презентации опытов
	1
	
	Макет кафедры для презентации опытов

	6
	Обсуждения  элементов костюмов для «ученых»
	1
	
	Мотивация учащихся к публичному показу опытов

	7

	Разработка научной лаборатории
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. «Научная лаборатория»

	8

	Обсуждение характера опытов на примере природных явлений
	1

	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Планирование опытов к игре.

	9

	Разработка опытов с изменением состояния вещества 
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты с изменением состояния вещества.

	10
	Научное объяснение причин изменения состояния вещества в природе
	1


	
	Формирование у учащихся опыта подготовки и реализации публичных выступлений. Тема «Изменения состояния вещества в природе»

	11
	Репетиция показа опытов по изменению состояния вещества (лёд-вода-пар-нагревающийся воздух-ветер)
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	12
	Разработка опытов с изменением объёма вещества
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты с изменением объёма вещества.

	13
	Научное объяснение причин изменения объёма веществ в природе
	1


	
	Формирование у учащихся опыта подготовки и реализации публичных выступлений. Тема «Изменения объёма веществ в природе»

	14
	Репетиция показа опытов по изменению объема веществ (расширение и сжатие воздуха при изменении температуры)
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	15
	Разработка опытов с преобразованием силы природной стихии в механическую энергию
	1


	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты преобразования силы природной стихии в механическую энергию

	16
	Научное объяснение преобразования силы природной стихии в механическую энергию и области применения
	1
	
	Формирование у учащихся опыта подготовки и реализации публичных выступлений. Тема «Преобразование силы природной стихии в механическую энергию»

	17
	Репетиция показа опытов по преобразованию силы природной стихии в механическую энергию (модель ветряной мельницы)
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	18
	Разработка опытов с преобразованием механической энергии в электрическую
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты преобразования механической энергии в электрическую

	19
	Научное объяснение причин преобразования механической энергии в электрическую и области применения
	1


	
	Формирование у учащихся опыта подготовки и реализации публичных выступлений. Тема «Преобразование механической энергии в электрическую»

	20
	Репетиция показа опытов по преобразованию механической энергии в электрическую мини-электростанция
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	21
	Разработка опытов по изменению состояния веществ в ходе химических реакций 
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты по изменению состояния веществ в ходе химических реакций

	22
	Научное обоснование опытов по изменению состояния веществ в ходе химических реакций
	1
	
	Формирование у учащихся опыта подготовки публичных выступлений. Тема «Изменение состояния веществ в ходе химических реакций»

	23
	Репетиция показа опытов по изменению состояния веществ в ходе химических реакций (искусственный снег)
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	24
	Разработка опытов по использованию сообщающихся сосудов для определения уровня моря   
	 1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Опыты по использованию сообщающихся сосудов для определения уровня моря

	25
	Научное обоснование опытов по изменению состояния веществ в ходе химических реакций
	1
	
	Формирование у учащихся опыта подготовки публичных выступлений. Тема «Использование сообщающихся сосудов для определения уровня моря»

	26
	Репетиция показа опытов по изменению состояния веществ в ходе химических реакций (искусственный снег)
	1
	
	Формирование навыков публичных выступлений

	27
	Распределение ролей и функциональных обязанностей участников для инсценировки научной лаборатории в игре «Чудеса науки»
	1


	
	Идентификация учащихся с конструктивным ролевым «образом Я»  

	28
	Изготовление атрибутов костюмов учёных для игры «Чудеса науки»
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом труде. Атрибуты костюмов учёных

	29
	Репетиция инсценировки игры «Чудеса науки»
	1
	
	Самореализация учащихся в целенаправленном творческом взаимодействии. Театрализованная постановка. 

	30
	Подготовка оборудования для опытов
	1
	
	Оборудование для опытов (штативы, подставки, сосуды, нагревательный элемент, флюгер, механизмы, лампочка)

	31
	Презентация интерактивной игры «Чудеса науки» для родителей в рамках мероприятия «Семейный досуг»
	1


	
	Совместная деятельность учащихся с родителями в рамках мероприятия «Семейный досуг». Подкрепление позитивной самооценки и успешной самореализации учащихся в совместной деятельности

	Итого:
	31 час


Приложение 2
Пример сюжета игры «Путаница в библиотеке» - 2 класс, 2015 г.
(в плане выше представлена версия этого проекта 2014)
Все проекты, представленные выше являются единичными разработками конкретного класса. Последующая работа над проектом по данной теме позволяет получить на выходе новый продукт, так как учащиеся другого класса вкладывают в него свои идеи. Поэтому каждый проект оригинален, и в дальнейшем используется как форма, неполняемая новым творческим содержанием.
Фабула (сформулирована в ходе обсуждения с детьми их предложений по сюжету игры): 

В школе появилась компьютерная библиотека, которая позволила школьникам использовать электронные издания книг со всего мира. Возможности  детей сразу возросли. Теперь, по своему желанию, можно прочитать любую книгу и получить необходимые знания. Каждый класс стал собирать свою виртуальную книжную полку и расширять свои возможности читая и обмениваясь информацией. Никто не знал, что школьном компьютере поселился старый вирус Вредилиус, который попал в него из одного старого диска с книгами. Компьютер был оснащен современной системой безопасности, которая хорошо защищала от вирусов, и Вредилиус никак не мог попасть ни в одну из программ, чтобы заняться своим вредным делом и нарушить работу процессора. Так, гуляя по программам, он набрёл на виртуальную книжную полку 2-го класса, где хранились любимые книжки ребят, которые они успели прочитать: «Цветик-семицветик», «Иван царевич и серый волк», «Царевна лягушка», «Крошечка-Хаврошечка», «Сказка о рыбаке и рыбке», «Белоснежка и семь гномов», «Волшебник Изумрудного города», «Золушка», «Спящая красавица», «Маленький мук», «Крокодил Гена и Чебурашка», «Три поросёнка», «Буратино», сказки В. Гауфа, учебники, энциклопедии и другие интересные книги. Вирус часто наблюдал через экран монитора как мальчики и девочки хорошо работают на уроке и узнают новое. Он даже испугался, что ребята научатся пользоваться компьютером и удалят его вместе с ненужными файлами.  Вирус решил со скуки тоже заняться чтением электронных книг, и стал читать их на своем электронном языке.  Так он дошел до волшебных сказок. Читая о том, как волшебный цветок исполняет желания, а волшебные сапоги быстро переносят в любую часть света он понял, что с их помощью он может перемещаться по всей электронной библиотеке. Вредилиус решил перемешать события во всех книгах между собой, чтобы дети перестали получать правильные знания и никогда его не обнаружили. Также он решил разделить цветик-семицветик на лепестки и спрятать их на разных страницах, защитив их силой природных стихий, о которых тоже узнал из книг. Он был уверен, что как только ребята дойдут до файла с литературными героями, чтобы вернуть их в свои книги на них обрушатся стихии огня, воды, земли и воздуха напугают их настолько, что они выключат компьютер, перестанут  читать и не смогут до него добраться (о том что бывают настоящие книги он конечно не знал, но понадобится огромное пространство чтобы уместить на нем все книги мира, и много времени чтобы найти нужную книгу, любую из которых можно быстро найти с помощью компьютера).  После уроков ребята решили зайти в библиотеку и почитать что-нибудь новенькое, но открыв компьютер они увидели на экране надпись «Библиотека Вредилиуса». В книгах творился полный кавардак и небывальщина. Ребята прочитали о том, что: корабли летают по водяному космосу, корова дышит огнем, а диназавры – это домашние животные, живущие в лесу и строящие дома, Буратино сделал Гарри Поттер из лебедя, рака и щуки, волшебная палочка – это вид насекомых, а цветы дают молоко и работают в магазине. Друзья одноклассники собрались на совещание.

Сценка «Совещание» по ролям:

Ребята встают полукругом.

Даня:  Что же теперь делать?

Все пожимают плечами

Коля:  Смотрите, что я нашел – приносит сапог-скороход.

Все: странный какой-то, старинный. Откуда он взялся?

Входит маленький Мук – плачет.

Саша: Что случилось? Как тебя зовут?

Карен: Я маленький Мук, у меня пропали сапоги скороходы! – плачет.

Коля: Это случайно не твой сапог?

Карен (радостно): Это же мой сапог! (грустно) Но как же я побегу в одном сапоге? Я не смогу выиграть турнир скороходов! (плачет).

Саша: Не плач, оставайся с нами, мы тебе поможем.

Входи девочка Женя – плачет.

Сабина: Что случилось, как тебя зовут?

Диана: Меня зовут Женя, у меня пропал цветик-семицветик.

Сабина: Что это за цветок и какого он цвета?

Диана: Это волшебный цветок, в нём все цвета радуги! Теперь я не смогу помочь больному мальчику (плачет).

Сабина: Не плач, оставайся с нами, мы тебе поможем.

Саша: Кажется я понял!

Артем М.: Это же вирус украл волшебные предметы!

Артем В. и Денис: Его нужно догнать, и вернуть их! Ух – только попадись нам этот вирус!

Коля: Но чем же нам поможет один сапог, в нём даже нельзя бегать?  

Все: Зато можно прыгать!

Эстафета: Прыжки.

Далее: Игра по этапам – сбор лепестков цветика-семицветика. 

Финал: собрать сапог скороход из пазлов.

В финале игры участники устраивают суд над Вредилиусом, и принимают решение перепрограммировать его в Архивариуса – программу, охраняющую школьную библиотеку.
� Атрибуты к играм являются мини проектами. Учащиеся сами разрабатывают их в совместном обсуждении с педагогом и изготавливают из подручного материала (настольные игры, снаряды к эстафетам, атрибуты ролевых костюмов и др.). 
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